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ABSTRAK 
 
Nama  : Fachrival Mustari 
Nim   : 60200112055 
Jurusan  : Teknik Informatika 
Judul : Aplikasi Absensi Guru Pada Sekolah Berbasis Android 
(Study Kasus SMP Negeri 1 Bulukumba) 
Pembimbing I : Dr.H.Kamaruddin Tone, M.M.  
Pembimbing II   : A. Hutami Endang,S.Kom.,M.Kom. 
 
Absensi kehadiran  merupakan bagian  peranan  penting dalam setiap instansi 
pendidikan. Dimana absensi merupakan salah satu penunjang utama yang dapat 
mendukung dan memotivasi setiap kegiatan yang dilakukan. Seperti halnya absensi 
di SMP Negeri 1 Bulukumba yang masih menggunakan cara manual (tanda tangan), 
cara ini sangatlah rawan bagi suatu lembaga pendidikan karena tingkat kedisiplinan 
yang tidak dapat dikontrol dan dapat disalahgunakan oleh orang yang tidak 
bertanggung jawab, kerugian lain yang mungkin muncul pada sistem absensi manual 
adalah rekapitulasi data yang masih memakan banyak waktu dan tenaga.  
Tujuan penelitian ini adalah merancang dan membangun suatu aplikasi android 
yang memudahkan guru dalam melakukan proses absensi di sekolah, jenis penelitian 
yang digunakan adalah kualitatif dan hasil penelitian ini berupa aplikasi yang 
memanfaatkan QrCode sebagai komponen utama dalam membantu proses absensi 
setiap guru. 
Berdasarkan penyataan diatas, penerapan teknologi Qr Code pada sistem 
absensi pada guru SMP Negeri 1 Bulukumba dengan perangkat android dapat 
mempercepat proses absensi, selain itu dapat mencatat absensi dengan tepat dan 
cepat. Dalam hasil uji coba system yang telah selesai dan berhasil dibuat, system 
akan segera diimplementasikan pada smartphone Android. 
 
Kata Kunci: Android, Absensi, Mobile, QrCode. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah  
Pengaruh perkembangan Teknologi Informasi sekarang ini sudah 
menjangkau ke semua bidang pendidikan, kebutuhan informasi yang akurat, tepat 
dan cepat dalam menyajikan data yang sangat lengkap merupakan salah satu tujuan 
penting. Untuk ini smartphone berperan aktif dalam segala bidang dan akan 
mempermudah pekerjaan manusia. Informasi sangat penting sekali bagi semua 
orang, dengan adanya informasi akan terjadi pula timbal balik pada kemajuan baik di 
segala bidang. Dari adanya sebuah kemajuan tersebut maka akan terjadi sebuah 
perubahan, dan perubahan akan terjadi jika adanya informasi yang di buat dan 
dengan adanya sebuah informasi maka akan dikembangkan lagi sebuah penemuan 
baru. Saat ini dunia sedang mengalami proses revolusi penerapan teknologi 
komputer yang disebut dengan digitalisasi.  
Pemanfaatan teknologi smartphone yang kemudian sangat pesat 
perkembangannya. Keunggulan dari smartphone dengan sistem operasi android 
memungkinkan pengguna untuk memasang banyak aplikasi yang dapat menunjang 
pekerjaan keseharian mereka. Hal inilah yang menyebabkan pengguna smartphone di 
Indonesia mencapai sekitar 55 juta pengguna yang menempatkan Indonesia sebagai 
pengguna ketiga terbanyak setelah China dan India dalam cakupan Asia Pasifik(Jose, 
2015). 
1 
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Absensi kehadiran  merupakan bagian  peranan  penting dalam setiap 
instansi pendidikan. Dimana absensi merupakan salah satu penunjang utama yang 
dapat mendukung dan memotivasi setiap kegiatan yang dilakukan di dalamnya. 
Seperti halnya absensi di SMP Negeri 1 Bulukumba yang masih menggunakan 
cara manual (tanda tangan), cara ini sangatlah rawan bagi suatu lembaga 
pendidikan karena tingkat kedisiplinan yang tidak dapat di kontrol dan dapat 
disalah gunakan oleh orang yang tidak bertanggung jawab, kerugian lain yang 
mungkin muncul pada sistem absensi manual adalah rekapitulasi data yang masih 
memakan banyak waktu dan tenaga.  
Pemanfaatan sistem teknologi informasi yang semakin maju dapat 
mengatasi hal–hal yang tidak diinginkan diatas dengan adanya sistem absensi 
yang digitalisasi dapat memberikan pencapain kinerja pada sekolah 
tersebut.Android adalah sistem operasi untuk smartphone yang berbasis Linux. 
Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan 
aplikasi mereka sendiri yang telah digunakan oleh bermacam peranti bergerak. 
Salah satu perangkat  mobile yang paling pesat adalah  Handphone dimana 
Perkembangan teknologi semakin pesat dan cepat, khususnya teknologi informasi 
dan komunikasi. 
Adapun pandangan Islam terhadap perkembangan teknologi dan informasi 
terdapat dalam Q.S Yunus/101 yang berbunyi: 
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Terjemahnya: 
Katakanlah: "Perhatikanlah apa yang ada di langit dan di bumi. Tidaklah 
bermanfaat tanda kekuasaan Allah swt. dan rasul-rasul yang memberi peringatan 
bagi orang-orang yang tidak beriman (Kementrian Agama, 2017). 
 
Menurut Quraisy Shihab dalam tafsirnya, Katakanlah, wahai  Nabi, kepada 
orang-orang  yang  tetap membangkang itu, "Cermati dan renungilah apa yang ada 
di langit dan di bumi berupa bukti-bukti yang menunjukkan keagungan dan 
keesaan Tuhan. Di situ akan kalian dapati bukti-bukti yang dapat membawa kalian 
untuk menerima ajakan beriman. Akan tetapi, betapa pun banyaknya bukti dan 
dahsyatnya ancaman, semua itu tidak berguna bagi kaum yang ingkar dan tak mau 
berpikir. Sebab, ketika orang-orang kafir itu memutuskan untuk tidak beriman, 
mereka pun tak bakal bersedia melakukan perenungan dan pengamatan terlebih 
dahulu (shihab, 2005) 
Ayat di atas menjelaskan perintah Allah swt kepada kaumnya untuk 
memperhatikan dengan mata kepala mereka dan dengan akal budi mereka segala 
yang ada di langit dan di bumi. Dengan kekuasaan Allah swt bagi orang-orang 
yang berfikir dan yakin kepada penciptanya. Semua ciptaan Allah swt tersebut, 
apabila dipelajari dan diteliti akan menghasilkan pengetahuan bagi manusia. 
Dengan keadaan sekarang yang serba praktis maka pada tugas akhir ini 
akan dibuat sistem absensi menggunakan metode Qr Code berbasis Android. 
Karena sebelumnya masih menggunakan tanda tangan manual, dengan adanya 
absensi dengan metode Qr Code berbasis Android maka guru tidak perlu tanda 
tangan manual. Sehingga kecurangan absensi dapat dihindari dan rekapitulasi data 
kehadiran guru dapat di lakukan dengan mudah. 
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Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti ingin merancang suatu 
aplikasi berbasis Android untuk membangun kedisiplinan serta memudahkan 
rekapitulasi data kehadiran tenaga pengajar di SMP Negeri 1 Bulukumba yang 
berjudul “Aplikasi Absensi Guru Pada Sekolah Berbasis Android (Study 
Kasus SMP Negeri 1 Bulukumba).”. 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan di atas, 
maka fokus permasalahan yang akan dibahas yakni: Bagaimana membangun 
aplikasiabsensi sekolah menggunakan Teknologi Qr CodeBerbasis Android? 
C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus  
Agar dalam pengerjaan tugas akhir ini dapat lebih terarah dan 
permasalahan tidak melebar maka fokus penelitian difokuskan pada pembahasan 
sebagai berikut: 
1. Membangunaplikasiabsensi sekolah Menggunakan Teknologi Qr Code Berbasis 
Android. 
2. Target pengguna aplikasi ini adalah guru di SMP Negeri 1 Bulukumba. 
3. Aplikasi ini hanya mencakup absensiguru yang bertugas di SMP Negeri 1 
Bulukumba.  
4. Aplikasi ini berjalan pada smartphone berbasis sistem operasi Androidminimal 
OS ice creamsandwich dan maksimal  resolusi layar 720 x 1280 pixel.  
Untuk mempermudah pemahaman dan memberikan gambaran serta 
menyamakan persepsi antara penulis dan pembaca, maka dikemukakan penjelasan 
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yang sesuai dengan deskripsi fokus dalam penelitian ini. Adapun deskripsi fokus 
dalam penelitian adalah: 
1. Aplikasi ini dibangun untuk mengontrol kehadiran dan ketepatan waktu tenaga 
pengajar di SMP Negeri 1 Bulukumba. 
2. Fitur yang disajikan melalui aplikasi ini adalah absen dan rekapitualasi data. 
3. Aplikasi ini digunakandengan cara menscan kode Qr Codeyang telah di sediakan. 
D. Kajian Pustaka / Penelitian Terdahulu 
Beberapa penelitian sebelumnya yang diambil oleh peneliti sebagai 
bahan pertimbangan dan sumber referensi yang berhubungan dengan judul 
penelitian ini diantaranya sebagai berikut: 
Susila (2013) dalam penelitiannya yang berjudul “Sistem Absensi 
Mahasiswa Menggunakan Metode Qr Code Berbasis Android”di mana  penelitian 
tersebut merancang sebuah aplikasi untuk mengatasi masalah titip absen yang 
sering terjadi di kalangan mahasiswa di Universitas Pembangunan Nasional 
Veteran.Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang telah dilakukan I Made 
Dharma Susilayaitu sama-sama manggunakan teknologi Qr Code, sedangkan 
perbedaannya adalah pada objek penilitian dimana penulis di atas berfokus pada 
absensi mahasiswa sedangkan pada penelitian ini berfokus pada absensi tenaga 
pengajar. 
Diana (2017) Pada penelitiannya yang berjudul “Perancangan Sistem 
Informasi Absensi Guru Dan Siswa Berbasis Web Di Sweet School Batam” 
Peneliti diatas merancang sebuah sistem untuk mempermudahkan orang tua 
siswa- siswi di sweet school dalam melakukan kegiatan pengisian data absensi 
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guru dan siswa, mata pelajaran, ruangan kelas, dan mendapatkan informasi data 
nilai siswa, selain itu dengan berbasiskan web maka informasi data dapat diakses 
dengan waktu dan tempat yang tidak ditentukan.Persamaan penelitian ini yaitu 
dalam proses rekapitulasi data absensi, sedangkan perbedaannya adalah pada 
penelitian yang dilakukan Diana (2017) menggunakan menggunakan PHP dan 
MYSQL berbasis website. 
Megaputra (2014) Pada penelitiannya yang berjudul“Perancangan 
Aplikasi Absensi Siswa Di Mi Terpadu Bakti Ibu Kota Madiun Berbasis Desktop 
Menggunakan Microsoft Visual Basic 6.0”peneliti diatas membuat 
sebuahaplikasiyang membantu admin dalam mengolah data base absensi siswa di 
MI Terpadu Bakti Ibu Kota Madiun.Persamaan penelitian ini dengan penelitian 
diatas adalah dapat membantu admindalam  proses rekapitulasi data, sedangkan 
perbedaan penelitian yang dilakukan oleh peneliti adalah pada penelitian diatas 
menggunakan Microsoft Visual Basic 6.0. 
Teti Diyanita (2013) Pada penelitiannya yang berjudul “Aplikasi absensi 
Siswa di SMK Muhammadiyah 1 Sukaharjo Berbasis Barcode dan SMS”peneliti 
diatas membuat sebuah aplikasi yang membantu admin dalam mengolah data base 
absensi siswa lewat sms dan barcode.Persamaan penelitian ini dengan penelitian 
diatas adalah dapat membantu admindalam  proses rekapitulasi data dan 
menggunakan barcode, sedangkan perbedaan penelitian yang dilakukan oleh 
peneliti adalah memfokuskan user pada siswa, dan menggunakan sms gateway. 
E. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
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Tujuan dari penelitian ini adalah membangun sebuah system absensi di 
SMPN 1Bulukumba yang akan memberikan kemudahan dan pegelolaan data  
yang lebih baik dan detail kepada pengunjung peserta dan pelaksana pendidiksn di 
sekolah tersebut. 
2. Kegunaan Penelitian 
a. Kegunaan bagi dunia akademik 
Sebagai konstribusi positif untuk membantu dunia akademik dalam pemahaman 
tentang sejarah. 
b. Kegunaan bagi mahasiswa 
Dapat mengembangkan wawasan keilmuan dan meningkatkan pemahaman 
tentang struktur dan sistem kerja dalam pengembangan aplikasi pada sistem 
operasi Android. 
3. Kegunaan bagi penulis 
Menambah pengetahuan, wawasan serta mengembangkan daya nalar 
dalam pengembangan aplikasi dan untuk mendapatkan gelar Strata 1 (S1). 
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BAB II 
TINJAUAN TEORITIS 
A. Tinjauan Keislaman 
Dalam dunia kerja, sikap bertanggungjawab terhadap amanah merupakan 
salah satu bentuk akhlaq bermasyarakat secara umum. Allah memerintahkan 
untuk menepati janji adalah bagian dari dasar pentingnya sikap amanah. Janji atau 
uqud dalam ayat tersebut mencakup seluruh hubungan, baik dengan Tuhan, diri 
sendiri, orang lain dan alam semesta, atau bisa dikatakan mencakup seluruh 
wilayah tanggung jawab moral dan sosial manusia. Untuk menepati amanah 
tersebut dituntut kedisiplinan yang sungguh-sungguh terutama yang berhubungan 
dengan waktu serta kualitas suatu pekerjaan yang semestinya dipenuhi. ada. Islam 
memerintahkan hal tersebut agar kita dapat hidup dengan aman dan tertib 
Adapun pandangan Islam terhadap kedisplinan dalam menghargai waktu 
terdapat dalam QS. Al-Ashr ayat 1-3 yang berbunyi: 
 
Terjemahannya: 
Demi masa. Sungguh manusia itu berada  dalam  kerugian. Kecuali orang-orang 
yang beriman  danmengerjakan kebajikan  serta saling menasehati 
untuk  kebenaran dan saling menasehati untuk kesabaran ”.(Kementrian Agama, 
2017). 
 
Menurut Quraisy Shihab dalam tafsirnya, Dalam surat ini, Allah Swt. 
bersumpah demi masa--karena masa mengandung banyak keajaiban dan pelajaran 
yang menunjukkan kemahakuasaan dan kemahabijaksanaan-Nya--bahwa manusia 
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tidak akan lepas dari kekurangan dalam perlakuan dan keadaannya, kecuali orang-
orang yang benar-benar beriman yang mengerjakan amal saleh, saling menasihati 
sesama mereka untuk berpegang teguh dalam kebenaran yang mengandung semua 
kebaikan, dan saling menasihati untuk bersabar dalam melaksanakan apa yang 
diperintahkan kepada mereka dan dalam menjauhi segala larangan. Aku 
bersumpah demi masa karena mengandung banyak peristiwa dan pelajaran.Bahwa 
semua manusia berada dalam kerugian karena banyak dikuasai oleh hawa 
nafsunya.(Kecuali orang-orang yang beriman dan mengerjakan amal saleh) 
mereka tidak termasuk orang-orang yang merugi di dalam perniagaannya (dan 
nasihat-menasihati) artinya sebagian di antara mereka menasihati sebagian yang 
lainnya (supaya menaati kebenaran) yaitu iman (dan nasihat-menasihati dengan 
kesabaran) yaitu di dalam menjalankan amal ketaatan dan menjauhi kemaksiatan 
(shihab, 2005).. 
Pada Surah ini menjelaskan agar orang-orang yang 
beriman  memperhatikan waktu dan memanfaatkan  waktu sebaik-baiknya. 
Sedangkan manusia yang tidak memanfaatkan waktu sebaik-baiknya ialah 
digolongkan orang- orang yang merugi. Waktu selalu berkaitan dengan kedisiplinan. 
Dalam melakukan segala sesuatu kita dituntut untuk tepat waktu agar waktu dapat 
digunakan sebaik- baiknya. Hal ini beruhubungan dengan kedisiplinan seseorang, 
termasuk dalam hal absensi yang mencakup kedisiplinan dalam melaksanakan pekerjaan 
terlebih lagi bagi seorang guru, karena guru akan menjadi contoh bagi siswanya. 
Di dalam surah ini pula dijelaskan tentang orang yang mempercantik 
dirinya dengan perwatakan yang baik. Karenanya, ia beriman kepada Allah dan 
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beramal saleh, di samping saling memberi wasiat agar berpegang teguh kepada 
kebenaran dan sabar dalam menghadapi tantangan-tantangan. 
Al-Qur’an memerintahkan ummatnya untuk memanfaatkan waktu 
semaksimal mungkin bahkan dituntut manusia untuk mengisi waktu ashr (Waktu) 
nya dengan berbagai amal dengan mempergunakan semua daya yang dimilikinya. 
Dari sini ditemukan bahwa Al-Qur’an mengecam secara tegas orang yang 
mengisi waktunya dengan bermain tanpa tujuan tertentu misalnya kanak-kanak. 
Atau melengahkan sesuatu yang lebih penting seperti sebagian remaja sekedar 
mengisi waktunya untuk berhias, atau menumpuk harta benda dan memperbanyak 
anak dengan tujuan berbangga seperti halnya banyak dilakukan orang tua. 
Kerja atau amal dalam bahasa Al-Qur’an sering kali dikemukakan dalam 
bentuk indefinitif (Nakiroh) bentuk ini oleh pakar bahasa dipahami sebagai 
memberi makna umum sehingga amalan yang dimaksud mencakup segalam 
macam jenis  kerja perhatikan mislanya Firman Allah  SWT dalam Surat Ali 
Imran ayat 195 
“Aku (Allah) tidak menyia-nyiakan amal orang-orang yang beramal di 
antara kamu, baik laki-laki atau perempuan.” 
Bahkan Al-Qur’an tidak hanya memerintahkan asal bekerja sama, tapi 
bekerja dengan sungguh-sungguh sepenuh hati. Al-Qur’an tidak memberi peluang 
kepada seseorang yang tidak melakukan suatu aktifitas kerja sepanjang saat yang 
dialaminya dalam kehidupan dunia ini. Surat Al-Ash dan dua ayat terakhir dari 
surat Alam Nasrah menguraikan secara gamblang mengenai tuntunan diatas. 
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Jika anda bertanya apakah akibat yang akan terjadi jika kita menyia-
nyiakan waktu? salah satu jawaban yang paling gamblang adalah ayat pertama 
dan kedua surat Al-Ashr. Allah memulai surat ini dengan bersumpah Wal Ashr 
(Demi Masa) untuk membantah anggapan sebagian orang yang mempersalahkan 
waktu dalam kegagalan mereka, tidak ada sesuatu yang dinamai masa sial atau 
masa mujur karena yang berpengaruh adalah kebaikan dan keburukan usaha 
seseorang dan Allah juga bersumpah dengan ashr yang arti harfiyahnya adalah 
memeras sesuatu sehingga ditemukan hal yang paling tersembunyi padanya untuk 
menyatakan bahwa Demi masa saat manusia mencapai hasil setelah memeras 
tenaganya, sesungguhnya ia merugi apapun hasil yang dicapainya itu kecuali jika 
ia beriman dan beramal sholeh. 
Kerugian tersebut baru disadari setelah berlalunya masa yang 
berkepanjangan yakni paling tidak akan disadari pada waktu ashr kehidupan 
menjelang hayat terbenam. 
¨Sesungguhnya manusia itu benar-benar dalam kerugian,” 
Masa adalah modal utama manusia. Apabila  tidak diisi dengan kegitan, 
waktu akan berlalu begitu saja ketika waktu berlalu begitu saja. Jangankan 
keuntungan diperoleh modalpun telah hilang. Sayyidina Ali Bin Abi Thalib ra 
pernah berkata : “ Rezeki yang tidak diperoleh hari ini masih bisa diharapkan 
perolehannya lebih banyak dihari esok, tetapi waktu yang berlalu hari ini tidak 
mungkin kembali esok.” 
B. Sistem 
a. Pengertian Sistem 
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Sistem dapat merupakan sesuatu yang abstrak maupun yang berwujud. 
Terdapat beberapa pendapat para ahli mengenai pengertian sistem. Davis (1984) 
Sebuah system terdiri dari bagian-bagian yang saling berkaitan yang beroperasi 
bersama untuk mencapai beberapasasaran atau maksud. Sedangkan menurut 
Mcleod (2001) Sistem adalah himpunan dariunsur-unsur yang saling berkaitan 
sehingga membentuk suatu kesatuan yang utuh dan terpadu.Menurut Suartini 
Bambang, sistem adalah kesatuan yang terdiri dari elemen-elemen yang 
berkaitanuntuk berinteraksi satu sama lain dalam rangka menciptakan hasil atau 
tujuan tertentu.Ada dua pendekatan dalam mendefinisikan sistem, yaitu:  
1) Pendekatan yang menekankan pada prosedur 
Dalam pendekatan prosedur, Sistem sebagai suatu jaringan kerja dari 
prosedur-prosedur yang saling berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk 
melakukan kegiatan atau menyelesaikan suatu sasaran tertentu. Prosedur itu 
sendiri adalah urut-urutan yang tepat dari tahapan-tahapan instruksi yang 
menerangkan apa (what) yang harus dikerjakan, siapa (who) yang 
mengerjakannya, kapan (when) dikerjakan, dan bagaimana (how) mengerjakannya 
(Jogiyanto 2005).  
2) Pendekatan yang Menekankan pada Elemen dan/atau Komponen Sistem  
Pendekatan Elemen/Komponendalam pendekatan elemen, Sistem 
didefinisikan sebagai sekumpulan elemen yang salingberinteraksi satu dengan 
yang lain untuk mencapai suatu tujuan tertentu (Cushing, Davis, Murdick,Fuller, 
Ross, etc). Pendekatan ini sifatnya lebih luas dan lebih banyak diterima oleh 
berbagaikalangan.Suatu sistem yang dibuat tentunya memiliki maksud tertentu. 
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Sistem dibuat untuk mencapaisuatu tujuan (goal) dan sasaran (objective). Tujuan 
(goal) meliputi ruang lingkup yang luas. 
b. Syarat- Syarat Sistem 
Menurut (Kumar, 2011), syarat- syarat sistem seperti berikut.  
1) Sistem harus dibentuk untuk menyelesaikan suatu tujuan 
2) Elemen sistem harus mempunyai rencana yang ditetapkan 
3) Adanya hubungan diantara elemen sistem. 
C.  Sekolah 
Sekolah berasal dari Bahasa Latin yaitu: skhole, scola, 
scolae atau skhola yang memiliki arti: waktu luang atau waktu senggang, dimana 
ketika itu sekolah adalah kegiatan di waktu luang bagi anak-anak di tengah-tengah 
kegiatan utama mereka, yaitu bermain dan menghabiskan waktu untuk menikmati 
masa anak-anak dan remaja. Kegiatan dalam waktu luang itu adalah mempelajari 
cara berhitung, cara membaca huruf dan mengenal tentang moral (budi pekerti) 
dan estetika (seni). 
 
Adapun pandangan Islam terhadap pendidikan terdapat dalam QS. Saad 
Ayat 29 yang berbunyi: 
 
 
Terjemahnya: 
“Ini adalah sebuah kitab yang Kami turunkan kepadamu penuh dengan berkah 
supaya mereka memperhatikan ayat-ayat-Nya dan supaya mendapat pelajaran 
orang-orang yang mempunyai fikiran”.(Kementrian Agama, 2017). 
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Menurut Al Misbah dalam tafsirnya, bahwa Yang diturunkan kepadamu ini, 
hai Muhammad, adalah kitab suci yang diturunkan penuh dengan banyak manfaat. 
Demikian itu agar mereka memahami ayat-ayatnyasecara mendalam, dan agar 
orang-orang yang berakal sehat dan berhati jernih dapat mengambil pelajaran 
darinya. Dari segi penamaan, al-Mishbah yang berarti “lampu, pelita, atau 
lentera”, mengindikasikan makna kehidupan dan berbagai persoalan umat 
diterangi oleh cahaya al-Qur’an (Al-Misbah, 2001). 
Untuk mendampingi dalam kegiatan scola anak-anak didampingi oleh 
orang ahli dan mengerti tentang psikologi anak, sehingga memberikan 
kesempatan yang sebesar-besarnya kepada anak untuk menciptakan sendiri 
dunianya melalui berbagai pelajaran di atas. Namun saat ini kata sekolah telah 
berubah arti menjadi suatu bangunan atau lembaga untuk belajar dan mengajar 
serta tempat menerima dan memberi pelajaran. Sekolah dipimpin oleh seorang 
Kepala Sekolah. Kepala sekolah dibantu oleh wakil kepala sekolah. Jumlah wakil 
kepala sekolah di setiap sekolah berbeda-beda tergantung dengan kebutuhannya. 
Bangunan sekolah disusun meninggi untuk memanfaatkan tanah yang tersedia dan 
dapat diisi dengan fasilitas yang lain. Ketersediaan sarana dalam suatu sekolah 
mempunyai peran penting dalam terlaksananya proses pendidikan. 
Ukuran dan jenis sekolah bervariasi tergantung dari sumber daya dan 
tujuan penyelenggara pendidikan. Sebuah sekolah mungkin sangat sederhana di 
mana sebuah lokasi tempat bertemu seorang pengajar dan beberapa peserta didik, 
atau mungkin, sebuah kompleks bangunan besar dengan ratusan ruang dengan 
puluhan ribu tenaga kependidikan dan peserta didiknya. 
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Di Indonesia, sekolah menurut statusnya dibagi menjadi 2 macam yaitu: 
a. Sekolah negeri, yaitu sekolah yang diselenggarakan oleh pemerintah, mulai dari 
sekolah dasar, sekolah menengah pertama, sekolah menengah atas, dan perguruan 
tinggi. 
b. Sekolah swasta, yaitu sekolah yang diselenggarakan oleh non-pemerintah/swasta, 
penyelenggara berupa badan berupa yayasan pendidikan yang sampai saat ini 
badan hukum penyelenggara pendidikan masih berupa rancangan peraturan 
pemerintah(Nita, 2010). 
D. Absensi 
Absensi atau kartu jam hadir ialah dokumen yang mencatat jam hadir 
setiap karyawan di perusahaan. Catatan jam hadir karyawan tersebut dapat berupa 
daftar hadir biasa, dapat juga pula berbentuk kartu hadir yang diisi dengan mesin 
pencatat waktu. Pekerjaan mencatat waktu pada dasarnya dapat dipisahkan 
menjadi 2 (dua) bagian yakni pencatatan waktu hadir (attendance time keeping) 
dan juga pencatatan waktu kerja. 
Pencatatan jam hadir pada hadir pada kartu jam hadir yang dilakukan oleh 
pada setiap pegawai atau pekerja bisa mempengaruhi gaji bersih atau take home 
pay yang akan diterima oleh si pegawai atau pekerja setiap bulannya. Karena jika 
pegawai atau pekerja lupa ataupun tidak mencatatkan jam hadirnya pada kartu jam 
hadir akan dapat mempengaruhi komponen-komponen yang ada pada gaji, 
terutama sekali pada pos tunjangan, Dikarena tunjangan yang diberikan 
perusahaan pada setiap pegawai atau pekerjatergantung dari beberapa banyak 
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pegawai atau pekerja hadir pada jam kerja. Seperti tunjangan makan dan juga 
transportasi.  
Apabila pegawai atau pekerja tidak mencatatkan jam hadirnya pada kartu 
jam hadir maka tunjangan makan dan hyga transpotasinya yang diterima pegawai 
atau pekerja setiap bulannya akan berkurang dan juga akan mempengaruhi gaji 
bersih yang diterima pegawai atau pekerja tersebut. 
Pencatatan waktu hadir tersebut dimaksudkan untuk mengumpulkan data 
mengenai jumlah jam hadir pegawai atau pekerja dalam suatu periode 
pembayaran dan juga kadang-kadang juga tentang tarif upah untuk pekerjaan yang 
dilakukan. Pencatatan waktu kerja dimaksudkan untuk dapat mencatat jam kerja 
sesungguhnya yang digunakan oleh pegawai atau pekerja dalam setiap pekerjaan 
(job) atau departemennya. Catatan waktu kerja tersebut dapat digunakan untuk 
mengecek catatan waktu hadir serta juga mendapatkan data produksi yang 
diperlukan untuk dapat distribusi upah serta gaji dan juga perhitungan intensif. 
E. QR(Quick Response Code) 
a. Pengertian QR(Quick Response Code) 
Quick Response Code sering di sebut Qr Code atau Kode QR adalah 
semacam simbol dua dimensi yang dikembangkan oleh Denso Wave yang 
merupakan anak perusahaan dari Toyota sebuah perusahaan Jepang pada tahun 
1994. Tujuan dari Qr Code ini adalah untuk menyampaikan informasi secara 
cepat dan juga mendapat tanggapan secara cepat. Pada awalnya Qr Code 
digunakan untuk pelacakan bagian kendaraan untuk manufacturing. Namun 
sekarang, telah digunakan untuk komersil yang ditujukan pada pengguna telepon 
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seluler. Qr Code adalah perkembangan dari barcode atau kode batang yang hanya 
mampu menyimpan informasi secara horizontal sedangkan Qr Code mampu 
menyimpan informasi lebih banyak, baik secara horizontal maupun vertikal. 
Qr Code biasanya berbentuk persegi putih kecil dengan bentuk geometris 
hitam, meskipun sekarang banyak yang telah berwarna dan digunakan sebagai 
brand produk. Informasi yang dikodekan dalam Qr Code dapat berupa URL, 
nomor telepon, pesan SMS, V-Card, atau teks apapun (Ashford,2010). Qr Code 
telah mendapatkan standarisasi internasional SO/IEC18004 dan Jepang JIS-X-
0510 (Denso, 2011).  
Anatomi Qr Code Anatomi menurut Ariadi (2011) antara lain, 
1. Finder Pattern berfungsi untuk identifikasi letak Qr Code.  
2. Format Information berfungsi untuk informasi tentang error correctionlevel dan 
mask pattern.  
3. Data berfungsi untuk menyimpan data yang dikodekan.  
4. Timing Pattern merupakan pola yang berfungsi untuk identifikasi koordinat pusat 
Qr Code, berbentuk modul hitam putih.  
5. Alignment Pattern merupakan pola yang berfungsi memperbaiki penyimpangan 
Qr Code terutama distorsi non linier.  
6. Version Information adalah versi dari sebuah Qr Code.  
7. Quiet Zone merupakan daerah kosong di bagian terluar Qr Code yang 
mempermudah mengenali pengenalan QR oleh sensor CCD.  
8. Qr Code version adalah versi dari Qr Code yang digunakan. 
b. Manfaat Qr Code 
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Beberapa manfaat yang terdapat pada Qr Code menurut Denso (2011) antara 
lain:  
1) Kapasitas tinggi dalam menyimpan data Sebuah Qr Code tunggal dapat 
menyimpan sampai 7.089 angka. 
2) Ukuran yang kecil Sebuah Qr Code dapat menyimpan jumlah data yang sama 
dengan barcode 1D dan tidak memerlukan ruang besar.  
3) Dapat mengoreksi kesalahan Tergantung pada tingkat koreksi kesalahan yang 
dipilih, data pada Qr Code yang kotor atau rusak sampai 30% dapat diterjemahkan 
dengan baik.  
4) Banyak jenis data Qr Code dapat menangani angka, abjad, simbol, karakter 
bahasa Jepang, Cina atau Korea dan data biner.  
5) Kompensasi distorsi Qr Code tetap dapat dibaca pada permukaan melengkung 
atau terdistorsi.  
6) Kemampuan menghubungkan Ulul Azmi, Rita Yuliastuti, Kresna Oktafianto 35 
Sebuah Qr Code dapat dibagi hingga 16 simbol yang lebih kecil agar sesuai 
dengan ruang. Simbol-simbol kecil yang dibaca sebagai kode tunggal apabila di 
scan menurut urutan.  
c. Macam-macam Qr Code 
1) Qr Code model 1 dan model 2  
a) Qr Code model 1 adalah Qr Code asli, dapat menampung 1.167 angka dengan 
versi maksimum 14 (73 x 73 modul). 
b) Qr Code model 2 adalah penyempurnaan dari model 1 dengan versi terbesar 40 
(177 x 177 modules), yang mampu menyimpan sampai 7.089 angka. 
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2) MicroQr Code 
Versi terbesar dari kode ini adalah M4 (17x17 modul) yang dapat menyimpan 
hingga 35 angka. Fitur utama dari MicroQr Code adalah hanya memiliki satu pola 
deteksi posisi, dibandingkan dengan regular Qr Code yang memerlukan sejumlah 
tempat karena pola deteksi posisi yang terletak di tiga sudut simbol. Qr Code 
biasa membutuhkan setidaknya empat modul yang lebar di sekitar simbol, 
sedangkan MicroQr Code hanya membutuhkan cukup dua modul margin. 
Konfigurasi MicroQr 36 Pendekatan Fungsi Polynomial Dari Benda Putar 
Dengan Metode Eliminasi Gauss Jordan Code memungkinkan pencetakan di 
tempat lebih kecil dari Qr Code. 
3) iQr Code 
Kode yang dapat dihasilkan dari salah satu modul, persegi atau persegi panjang. 
Dan dapat di cetak sebagai kode inversi hitam putih atau kode pola dot (bagian 
penanda). Versi terbesar dari kode ini dapat mencapai 61 (422x422 modul), yang 
dapat menyimpan 40.000 angka. 
4) SQRC 
Qr Code ini dilengkapi dengan membaca fungsi pembatas. Ini dapat digunakan 
untuk menyimpan informasi pribadi untuk mengelola informasi internal 
perusahaan dan sejenisnya.  
5) LogoQ  
LogoQ Jenis Qr Code yang dapat menggabungkan fitur desain tingkat tinggi 
seperti ilustrasi, huruf dan logo. Qr Code ini menggunakan Logika Since 
proprietary(Sholeh, 2016). 
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F. Android 
a. Pengertian Android 
Androidmerupakan sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis linux. 
Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan 
aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam peranti bergerak. 
Awalnya, Google Inc. membeli Android Inc., pendatang baru yang membuat 
peranti lunak untuk smartphone. Kemudian untuk mengembangkan Android, 
dibentuklah open handset alliance, konsorsium dari 34 perusahaan peranti keras, 
peranti lunak, dan telekomunikasi termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, 
Qualcomm, T-Mobile, dan NVidia (Arifianto, 2011). 
1) Komponen Android 
Berikut ini adalah komponen pada aplikasi Android yaitu: 
a) Activities, Suatu activityakan menyajikan user interface (UI) kepada pengguna 
sehingga pengguna dapat melakukan interaksi untuk menjalankan fungsi 
tertentu.Sebuah aplikasiAndroid bisa jadi hanya memiliki satu activity, tetapi 
umumnya aplikasi memiliki banyak activity tergantung pada tujuan aplikasi dan 
desain dari aplikasi tersebut. 
b) Service, Service tidak memiliki Graphic User Interface (GUI), tetapi service 
berjalan secara backgrounduntuk melakukan operasi-operasi yang 
longrunning (proses yang memakan waktu cukup lama) atau melakukan operasi 
untuk proses remote. 
c) Broadcast Reciever, Broadcast Reciever berfungsi menerima dan bereaksi untuk 
menyiapkan notifikasi.Broadcast Reciever tidak memiliki user interface (UI) tapi 
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memiliki sebuah activity untuk merespon informasi yang diterima atau kepada 
pengguna.Broadcast Receiver hanyalah pintu gerbang menuju komponen lain dan 
memang dirancang untuk hanya melakukan kerja seminimal mungkin. 
d) Content Provider, Content Provider membuat kumpulan aplikasi data secara 
spesifik sehingga bisa digunakan oleh aplikasi lain. Content providers juga 
berguna untuk membaca dan menulis data yang berstatus private dan tidak 
dibagikan ke suatu aplikasi. 
2) Komponen Kebutuhan Aplikasi 
a) SQLite, SQLite (Structured Query Lite) merupakan sebuah sistem manajemen 
basis data relasional yang bersifat ACID-compliant dan memiliki ukuran pustaka 
kode yang relatif kecil, ditulis dalam bahasa C. SQLite merupakan proyek yang 
bersifat public domain yang dikerjakan oleh D. Richard Hipp. 
b) Eclipse, Eclipse adalah sebuah IDE (Integrated Development Environment) untuk 
mengembangkan perangkat lunak dan dapat dijalankan di semua platform 
(platform-independent). Berikut ini adalah sifat dari eclipse: Multi-platform: 
Target sistem operasi eclipse adalah Microsoft windows, linux, solaris, AIX, HP-
UX dan mac OS X; Multi-language: eclipse dikembangkan dengan bahasa 
pemrograman java, akan tetapi eclipse mendukung pengembangan aplikasi 
berbasis bahasa pemrograman lainnya, seperti C/C++, cobol, python, perl, PHP, 
dan lain sebagainya. multi-role: Selain sebagai IDE untuk pengembangan aplikasi, 
eclipse pun bisa digunakan untuk aktivitas dalam siklus pengembangan perangkat 
lunak, seperti dokumentasi, test perangkat lunak, pengembangan web, dan lain 
sebagainya. 
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c) ADT (Android Development Tools), Android Development Tools (ADT) adalah 
plug-in untuk eclipse IDE yang dirancang untuk memberikan lingkungan yang 
powerfull dan terpadu untuk membangun aplikasi Android. ADTmemperluas 
kemampuan eclipse untuk mempercepat dalam pembuatan project Android baru, 
membuat aplikasi UI, menambahkan komponen berdasarkan 
AndroidframeworkAPI, debug aplikasi menggunakanAndroid tool SDK, dan 
bahkan ekspor unsigned.apkfile dalam rangka untuk mendistribusikan Aplikasi. 
Mengembangkan Aplikasi Android di eclipse dengan ADT sangat dianjurkan dan 
merupakan cara tercepat untuk memulai membuat Aplikasi Android. Dengan 
dipandu set-up project, serta integrasi peralatan, custom XML editor, dan debug 
panel ouput, ADT dapat memberikan   dorongan   luar   biasa   dalam 
mengembangkan aplikasi Android. 
d) SDK (Software Development Kit), AndroidSDKadalah toolsAPI (Aplication 
Programming Interface) yang diperlukan untuk memulai mengembangkan 
aplikasi pada platformAndroid menggunakan menggunakan bahasa pemrograman 
java. Android merupakan subset perangkat lunak untuk ponsel yang meliputi 
sistem operasi, middlewaredan aplikasi kunci yang dirilis oleh google. Saat ini 
SDK disediakan untuk alat bantu dan API untuk memulai mengembangkan 
aplikasi pada platform Android menggunakan bahasa pemrograman java (Safaat, 
2010). 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
A. Jenis dan Lokasi Penelitian 
Adapun jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah 
penelitan kualitatif. Karena penelitian ini menyangkut tentang riset yang bersifat 
deskriptif dan cenderung menggunakan analisis. Prosesan makna (perspektif 
subjek) lebih ditonjolkan dalam penelitian kualitatif. Landasan teori dimanfaatkan 
sebagai pemandu agar fokus penelitian sesuai dengan fakta di lapangan. Selain itu 
landasan teori juga bermanfaat untuk memberikan gambaran umum tentang latar 
penelitian dan sebagai bahan pembahasan hasil penelitian (Sugiono, 2015). Pada 
penelitian ini, lokasi penelitian dilakukan di SMP Negeri 1 Bulukumba. 
B. Pendekatan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian saintifik yaitu 
pendekatan berdasarkan ilmu pengetahuan dan teknologi. 
C. Sumber Data 
Sumber data pada penelitian ini adalah melakukan observasi dan 
wawancara dengan narasumber yakni kepala sekolah dan guru-guru SMP Negeri 
1 Bulukumba. Selain itu data juga diperoleh dari buku pustaka terkait tentang 
pembuatan aplikasi pada sistem operasi Android, jurnal penelitian terdahulu yang 
memiliki keterkaitan pada penelitian ini dan sumber-sumber data online atau 
internet. 
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D. Metode dan Perancangan Sistem 
Pada penelitian ini, metode perencanaan aplikasi yang digunakan adalah 
Waterfall (Gambar III.1). Model Waterfall adalah model klasik yang bersifat 
sistematis,berurutan dalam membangun software, dimana proses pengerjaannya 
bertahap dan harus menunggu tahap sebelumnya selesai dilaksanakan kemudian 
memulai tahap selanjutnya. 
 
Gambar III.1. Model Waterfall(Pressman, 2002) 
Berikut ini adalah deskripsi dari tahap model Waterfall : 
2. Requirement System  
Tahap dimana menentukan kebutuhan-kebutuhan bagi seluruh elemen-elemen 
sistem, kemudian mengalokasikan beberapa subset dari kebutuhan-kebutuhan 
tersebut bagi perangkat. Gambaran sistem merupakan hal yang penting pada saat 
perangkat lunak harus berinteraksi dengan elemen sistem lain seperti perangkat 
keras, manusia dan database Requitment System mencakup kumpulan kebutuhan 
pada setiap tingkat teratas perancangan dan analisis. 
3) Analysis 
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Tahap dimana kita menterjemahkan kebutuhan pengguna kedalam spesifikasi 
kebutuhan sistem atau SRS (System Requirement Spesification). Spesifikasi 
kebutuhan sistem ini bersifat menangkap semua yang dibutuhkan sistem dan dapat 
terus diperbaharui secara iterative selama berjalannya proses pengembangan 
sistem. 
4) Design  
Tahap dimana dimulai dengan pernyataan masalah dan diakhiri dengan rincian 
perancangan yang dapat ditransformasikan ke sistem operasional. Transformasi 
ini mencakup seluruh aktivitas pengembangan perancangan. 
5) Coding 
Melakukan penghalusan rincian perancangan ke penyebaran sistem yang sesuai 
dengan kebutuhan pengguna. Transformasi ini juga mencakup perancangan 
peralatan yang digunakan, prosedur-prosedur pengoperasian, deskripsi orang-
orang yang akan menggunakan sistem dan sebagainya. 
6) Implementation 
Implementasi yang akan digunakan meliputi proses pengaplikasian aplikasi yang 
sesuai dengan perancangan awal, dan membuat prototype untuk mengetahui 
kekurangan atau masalah yang dihadapi.  
7) Evaluation 
Evaluasi yang digunakan dalam pembuatan aplikasi tersebut yaitu evaluasi sistem. 
Evaluasi sistem dengan melakukan percobaan–percobaan kepada aplikasi tersebut 
dan mencari kekurangan– kekurangan yang ada serta memperbaikinya 
(Pressman,2002). 
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G. Metode Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
metode studi literature, observasidan wawancara. 
a. Studi Literatur 
Studi literatur merupakan salah satu metode pengumpulan data untuk   
mendapatkan data-data yang sifatnya teoritis yaitu dengan cara membaca 
literaturyang relevan dengan pengamatan yang penulis lakukan. 
b. Observasi 
Studi lapangan (observasi) merupakan teknik pengumpulan data dengan langsung 
terjun ke lapangan untuk mengamati permasalahan yang terjadi secara langsung di 
tempat kejadian secara sistematik kejadian-kejadian, perilaku, objek-objek yang 
dilihat dan hal-hal lain yang diperlukan dalam mendukung penelitian yang sedang 
berlangsung. Dalam penelitian ini, peneliti melakukan pengamatan langsung ke 
lokasi-lokasi yang dianggap perlu. 
c. Wawancara 
Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui tatap 
muka dan tanya jawab langsung antara pengumpul data terhadap narasumber / 
sumber data. 
H. Instrumen Penelitian 
Penelitian ini menggunakan perangkat keras (hardware) dan perangkat 
lunak (software) yang digunakan sebagai alat pendukung dalam melaksanakan 
penelitian dan merancang aplikasi. Adapun alat dan bahan yang digunakan dalam 
penelitian adalah sebagai berikut. 
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a. Perangkat keras 
1) Laptop ASUS spesifikasi sebagai berikut: 
a) Intel Core i5 inside 
b) RAM 4GB  
2) Ponsel Smartphone Xiaomi Mi4i dengan spesifikasi:  
a) Android OS, v5.0 (Lollipop) 
b) Prosesor Quad-core 1.7 GHz Cortex-A53 & quad-core 1.1 GHz Cortex-A53 
c) Chipset Qualcomm MSM8939 Snapdragon 615 
d) Jenis layar IPS LCD capacitive touchscreen, 16M colors 
e) Ukuran layar 5.0 inches 1080 x 1920 pixels (~441 ppi pixel density) 
f) Ram 2GB 
b. Perangkat Lunak 
1) Elementary OS Beta 0.3 
2) Java SE Development Kit 7 Update 5 
3) Eclipse IDE LUNA 
4) Android SDK 
5) ADT Plugin  
I. Metode Pengujian 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat lunak 
untuk menentukan apakah sistem perangkat lunak tersebut cocok dengan 
spesifikasi sistem dan berjalan dengan lingkungan yang diinginkan. Pengujian 
sistem sering diasosiasikan dengan pencarian bug, ketidaksempurnaan program, 
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kesalahan pada baris program yang menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem 
perangkat lunak. 
Adapun pengujian sistem yang digunakan pada tugas akhir ini adalah 
BlackBox. BlackBox testing yaitu menguji perangkat lunak dari segi spesifikasi 
fungsional tanpa menguji desain dan kode program. Pengujian dimaksudkan 
untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan, dan keluaran dari perangkat 
lunak sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan (Rosa dan Shalahuddin, 2011). 
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BAB IV 
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
A. Analisis Sistem yang Sedang Berjalan 
Sistem yang sedang berjalan saat ini di SMP Negeri 1 Bulukumba Dalam 
hal ini masih melakukan proses absensi yang belum mengikuti perkembangan 
teknologi, dikarenakan guru di sekolah tersebut masih menggunakan absensi 
manual (tanda tangan), dimana setiap guru atau tenaga pengajar akan melakukan 
absen dengan tanda tangan yang dilkukan  pada buku absen guru yang telah di 
sediakan. 
 Proses absensi sekolah tersebut dilakukan dalam beberapa tahap seperti 
yang dapat dilihat pada flowmap diagram berikut : 
GURU STAF ADMIN 
  
Gambar IV.1 Flowmap Sistem yang Sedang Berjalan
30 
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B. Analisi Sistem yang Diusulkan 
Analisis sistem merupakan penguraian dari suatu sistem yang utuh kedalam 
bagian-bagian komponennya untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi 
permasalahan. Bagian analisis terdiri dari analisis masalah dan analisis kebutuhan. 
Dalam membangun sebuah aplikasi diperlukan tehapan-tahapan yang dilakukan 
dalam pembangunannya. perancangan sistem yang akan digambarkan dengan use 
case diagram, perancangan database dan perancangan antarmuka aplikasi yang akan 
dibangun dengan berbasis android mobile. 
1. Analisis Masalah 
Aplikasi absensi pada guru ini ini merupakan aplikasi yang akan mempermudah 
admin dan gurudalam mengelolah data serta memudahkan guru dalam melakukan 
absen di sekolah. Selain itu aplikasi ini dapat mengontrol kehadiran dan ketepatan 
waktu tenaga pengajar.Analisis Kebutuhan Sistem 
a. Kebutuhan Antarmuka (Interface) 
Perancangan antarmuka merupakan proses analisa untuk mendapatkan gambaran 
dari layout aplikasi yang akan dibangun.Adapun perancangan antarmuka dalam 
pembuatan aplikasi absensi ini akan penulis paparkan dari sisi admin dan dari sisi 
android sebagai pengguna aplikasi. 
b. Kebutuhan Data 
Data yang diolah oleh aplikasi ini yaitu sebagai berikut: 
1.) Data nama-nama tenaga pengajar sekolah beserta nomor induk pegawai. 
2.) Data tenaga pengajar pada sekolah. 
c. Kebutuhan fungsional 
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Kebutuhan fungsional merupakan penjelasan psoses fungsi yang berupa 
penjelasan secara terinci setiap fungsi yang digunakan untuk menyelesaikan masalah. 
Fungsi-fungsi yang dimiliki oleh aplikasi ini adalah sebagai berikut: 
1.) Memudahkan tenaga pengajar dalam melakukan absensi di sekolah.  
2.) Memudahkan admin saat melakukan rekapitulasi data kehadiran. 
3.) Membuat proses abensi lebih cepat dan praktis. 
Adapun sistem yang diusulkan dapat dilihat pada flowmap diagram berikut : 
GURU SYSTEM ORANG TUA 
   
 
Gambar IV.2 Flowmap Sistem yang Diusulkan 
 
C. Perancangan Sistem 
1. Use Case Diagram 
Use case diagrammerupakan gambaran scenario dari interaksia ntara pengguna 
dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan antara pengguna 
SELESAI 
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aplikasi dengan kegiatan atau interaksi terhadap aplikasi. Seperti ketika melihat 
menu utama, penjelasan item-item yang terdapat pada menu utama.Jadi use case 
diagram sangat membantu dalam memulai merancang sebuah aplikasi karena dengan 
hal tersebut hasil dari pembuatan aplikasi sudah dipahami. Sistem yang terdapat 
dalam aplikasi dapat di manfaatkan oleh pengguna dengan mudah karena 
perancangan  awalnya telah didesain sedemikian mudah.Aplikasi ini hanya memiliki 
beberapa button pada menu utama, sehingga pengguna tidak merasa bosan melihat 
button-buttonnya. 
 
Gambar IV.3 : Use Case DiagramAdmin 
Use case diatas merupakan use case diagram dari sisi admin yang mengawasi dan 
mengatur jalannya aplikasi absensi tenaga pengajar. 
 
Meihat Beranda 
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Tambah 
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Cek Kehadiran 
Pegawai 
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Gambar IV.4 : Use Case DiagramUser 
Use case diatas merupakan use case diagram darisisi pengguna android atau 
Useryang dalam hal ini ialah guru SMP Negeri 1 Bulukumba. 
4. Class Diagram 
Class Diagram merupakan diagram yang menggambarkan struktur sistem dari 
segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. Class 
diagram ini memberikan perincian alur sebuah aplikasi yang akan dibuat. 
 
Gambar IV.5 Class Diagram Admin 
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+menu  
Generate 
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Gambar IV.6 Class Diagram User 
Gambar diatas memperlihatkan class diagram dari perancangan aplikasi barcode 
scanner pada sistem absensi Guru pada SMP Negeri 1 Bulukumba, dimana terdapat 
2 buah gambar Class yang saling berhubungan satu dengan yang lainnya.  
5. Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di sekitar 
sistem berupa message terhadap waktu. Pembuatan sequence diagram bertujuan agar 
perancangan aplikasi lebih mudah dan terarah. Interaksi-interaksi yang terjadi dalam 
aplikasi absensi ini adalah: 
 
MainActivity 
+ mainactivity () 
+ laporan () 
+ Kamera 
Laporan 
+ setLaporanKehadiran () Kamera 
+ getQrQode () 
SplachActivity 
+ SplachActivity 
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Gambar IV.7. Sequence Diagram Admin 
 
Sequence diatas merupakan Sequence diagram dari sisi admin yang mengawasi 
dan mengatur jalannya aplikasi absensi tenaga pengajar. 
 
 
Gambar IV.8. Sequence Diagram User 
Sequence diatas merupakan Sequence diagram dan dari  sisi pengguna android 
atau User yang dalam hal ini ialah guru SMP Negeri 1 Bulukumba. 
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4.Setclass() 
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kehadiran 
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6. Flowchart (Alur Program) 
 Flowchart atau Bagan alir adalah bagan (chart) yang menunjukkan alur (flow) di 
dalam program atau prosedur sistem secara logika. Bagan alir (flowchart) digunakan 
terutama untuk alat bantu komunikasi dan untuk dokumentasi. Berikut adalah 
flowchart dari sistem: 
 
Gambar IV.9. Flowchart Admin 
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Sequence diatas merupakan Sequence diagram dari sisi admin yang mengawasi 
dan mengatur jalannya aplikasi absensi tenaga pengajar. 
 
 
Gambar IV.10. Flowchart User 
Flowchart diatas merupakan Flowchart  dari  sisi pengguna android atau User 
yang dalam hal ini ialah guru SMP Negeri 1 Bulukumba. 
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7. Perancangan Antarmuka (Interface) 
Perancangan antarmuka (interface) merupakan bagian penting dalam perancangan 
aplikasi, karena berhubungan dengan tampilan dan interaksi pengguna dengan 
aplikasi.Adapun perancangan antarmuka pada aplikasi ini yaitu sebagai berikut: 
a. Perancangan Antarmuka Splash Screen 
 
Gambar IV.11. desain Antarmuka Splashscreen 
Keterangan : 
Dari desain antarmuka splashscreen diatas terdapat satu poin, dimana poin 
pertama (1) menampilkan gambar atau logo dari aplikasi tersebut sebagai tahap awal 
saat membuka aplikasi. 
b. Perancanganantarmuka menu Login 
1 
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Gambar IV.12  DesainAntarmukaMenu Login 
Keterangan: 
Dari desain antarmuka login diatas terdapat lima poin, dimana poin pertama 
(1) menampilkan gambar atau logo dari Sekolah SMPN 1 Bulukumba, poin ke dua 
(2) yaitu layout tab yang berfungsi untuk menampilkan nama layout  Login,  point 
ketiga dan empat (3) dan (4) yaitu edittext yang berfungsi sebagai pengimputan  
username dan password, dan yang terakhir point kelima (5) adalah menu button 
login yang berfungsi untuk masuk ke menu utama. 
 
c. Perancanganantarmuka menu utama Admin. 
1 
3 
4 
5 
2 
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Gambar IV.13. Desain antarmuka menu utama Admin 
Keterangan: 
Dari desain antarmuka menu utama admin diatas terdapat lima poin, dimana 
poin pertama (1) menampilkan gambar atau logo dari Sekolah SMPN 1 Bulukumba, 
poin ke dua (2) yaitu Image Button  yang berfungsi sebagai button loguot pada 
aplikasi, point ke tiga (3) yaitu Tab yang akan menampilkan tulisan menu admin, 
poin keempat (4) yaitu Image Button  yang berfungsi sebagai button generate. poin 
kelima (5) yaitu Image Button  yang berfungsi sebagai button tambah pegawi, poin 
keenam (6) yaitu Image Button  yang berfungsi sebagai button laporan, poin 
keempat, dan yang terakhir point ketujuh (7) yaitu Image Button  yang berfungsi 
sebagai button cek kehadiran pegawai. 
1 
4 5 
6 7
6 
2 
3 
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d. Perancangan antarmuka menu generate . 
 
 
Gambar IV.14 Desain antarmuka menu  Genreate. 
Keterangan: 
Dari desain antarmuka Generate diatas terdapat tiga poin, dimana poin pertama 
(1) yaitu tab yang akan menampilkan nama layout scan, poin ke dua (2) yaitu Image 
View yang akan menampilkan logo Sekolah SMPN 1 Bulukumba,  dan yang terakhir 
point ketiga (5) adalah menu Image view yang berfungsi untuk menampilkan gambar 
QR Code yang akan discan. 
e. Perancangan antarmuka menu Tambah Pegewai. 
1 2 
3 
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Gambar IV.15. desain menu Tambah pegawai. 
Keterangan: 
Dari desain antarmuka Tambah Pegawai diatas terdapat tujuh poin, dimana 
poin pertama dan kedua (1) dan (2) menampilkan gambar atau logo dari Sekolah 
SMPN 1 Bulukumba, poin ketiga (3) yaitu layout tab yang berfungsi untuk 
menampilkan nama layout  Register. point keempat lima dan enam (4),(5) dan (6) 
yaitu edit text yang berfungsi sebagai pengimputan  nama, NIP, dan password, dan 
yang terakhir point ke tujuh (7) adalah menu button Register  yang berfungsi untuk 
menambah pegawai atau tenaga pengajar. 
f. Perancangan antarmuka menu Laporan. 
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Gambar IV.16 Desain Antar muka menu Laporan. 
Keterangan: 
Dari desain antarmuka menu laporan diatas terdapat tiga poin, dimana poin 
pertama (1) yaitu tab yang akan menampilkan nama layout scan, poin ke dua (2) 
yaitu Image View yang akan menampilkan logo Sekolah SMPN 1 Bulukumba, piont 
ketiga (3) yaitu Combo Box berfungsi untuk memilih NIP, poit keempat (4) yaitu  
textview yang akan dibuat untuk menampilkan teks laporan, dan yang terakhir point 
ketiga (5) adalah yaitu  textview yang akan dibuat untuk menampilkan teks teks 
kehadiran pegawai. 
 
1 2 
 
3 
4 
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g. Perancangan antarmuka menu cek kehadiran pegawai. 
 
 
Gambar IV.17 Desain Antarmuka Cek Kehadiran. 
Keterangan: 
Dari desain antarmuka cek kehadiran diatas terdapat tiga poin, dimana poin 
pertama (1) yaitu tab yang akan menampilkan nama layout scan, poin ke dua (2) 
yaitu Image View yang akan menampilkan logo Sekolah SMPN 1 Bulukumba, piont 
ketiga (3) yaitu Combo Box berfungsi untuk memilih tanggal dan hari, (5) adalah 
yaitu  textview yang akan dibuat untuk menampilkan kehadiran pegawai. 
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h. Perancanganantarmuka menu utama User. 
 
Gambar IV.18 Desainantarmuka menu utama User 
Keterangan: 
Dari desain antarmuka menu utama user diatas terdapat lima poin, dimana poin 
pertama (1) menampilkan gambar atau logo dari Sekolah SMPN 1 Bulukumba, poin 
ke dua (2) yaitu Image Button  yang berfungsi sebagai button loguot pada aplikasi, 
point ke tiga (3) yaitu text view berfungsi untuk menampilkan info kehadiran 
pegawai, point keempat dam lima (4) dan (5) yaitu image Button  yang berfungsi 
untuk melakukan scan datang dan scan pulang. 
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i. Perancangan antar muka menu Scan QrCode. 
 
 
Gambar IV.19 Desain Antarmuka Menu Scan Qr Code. 
Keterangan: 
Dari desain antarmuka Scan QrCode diatas terdapat satu poin, dimana poin 
pertama (1) yaitu image button berungsi untuk melakukan scan QrCode. 
 
 
 
 
 
1 
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BAB V 
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
A. Implementasi 
1. Interface 
a. Antarmuka Splash Screen 
 
Gambar V.1. Splash Screen 
Antarmuka SplashScreen akan menampilkan gambar Splash screen aplikasi 
selama 5 detik.
48 
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b. Antarmuka Menu Login 
Tampilan halaman login . halaman  ini berfungsi menampilkan halaman untuk 
verifikasi akses. Apakah akan login sebagai admin atau user untuk membedakan proses 
login ini adalah terdapat nilai database yang membedakan antara admin dan user. 
 
Gambar V.2 Menu Login 
 
 
c. Antarmuka Menu Admin 
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Tampilan halaman menu admin merupakan halaman awal ketika seorang admin 
berhasil login. Berikut tampilan halaman meni admin dari perancangan aplikasi pada 
sistem absensi. 
 
Gambar V.3 Menu Admin 
 
 
 
d. Antarmuka Hasil menu Generate 
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Antarmuka hasil menu Generate ini akan menampilkan Qr Codeberdasarkan 
waktu saat ini dan akan berubah setiap hari. 
 
Gambar V.4Menampilkan Qr Code 
 
 
 
 
e. Antarmuka Menu Register 
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Antarmuka menu Register ini akan membuat akun dengan tipe user dengan email 
berdasarkan NIK Pegawai. 
 
Gambar V.5 Menu Register 
 
 
 
 
f. Antarmuka Menu Laporan 
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Antarmuka Menu Laporan menampilkan informasi tentang keterangan hadir dan 
tidak hadir serta jam user  melakukan scaning kehadiran.  
 
Gambar V.6. Menu Laporan. 
 
 
 
 
 
g. Antarmuka Menu Cek Pegawai 
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Antarmuka Cek Pegawai ini menampilkan informasi tentang rekap kehadiran 
user pada setiap hari kerja. 
 
Gambar V.7. Menu Cek Pegawai. 
 
 
 
 
 
h. Antarmuka Hasil menuutama Usersebelum hadir 
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Antarmukahasil menu utama User ini akan menampilkan menusaat belum 
melakukan scan kehadiran. 
 
Gambar V.8Menu Utama User 
 
 
 
 
 
i. Antarmuka Menu Scan Qr Code. 
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Antarmuka menu Scan Qr Code ini adalah Tampilan halaman scan dan 
merupakan halaman yang berfungsi untuk menscan atau identifikasi pegawai berupa 
QR Code yang ada pada id card pada aplikasi barcode scanner pada sistem absensi 
CV. Pemindo. Berikut tampilan halaman scan. 
 
Gambar V.9. Menu Menu Scan Qr Code 
 
 
 
j. Antarmuka Menu utama Setelah Scan Kehadiran 
68 
 
 
 
 
Antarmuka Menu user setelah melakukan scan kehadiran. status kehadiran 
setelah melakukan scan berubah menjadi sudah datang.  
 
Gambar V.10. Menu utama setelah hadir. 
 
 
 
 
69 
 
 
 
 
B. Pengujian 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat lunak 
untuk menentukan apakah sistem tersebut cocok dengan spesifikasi sistem dan 
berjalan di lingkungan yang diinginkan. Pengujian sistem sering diasosiasikan 
dengan pencarian bug (kesalahan), ketidaksempurnaan pada program yang 
menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem perangkat lunak. 
Pengujian dilakukan dengan menguji setiap proses dan kemungkinan 
kesalahan yang terjadi untuk setiap proses. Adapun pengujian sistem yang digunakan 
adalah Black box. Pengujian Black box yaitu menguji perangkat lunak dari segi 
spesifikasi fungsional tanpa menguji desain dan kode program. Pengujian 
dimaksudkan untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan, dan keluaran dari 
perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan. 
1. Prosedur pengujian 
 Persiapan yang dilakukan dalam melakukan pengujian aplikasi adalah 
sebagai berikut : 
a. Menyiapkan sebuah smartphone dengan sistem operasi Android. 
b. Menginstal Emulator pada Komputer Sekolah 
c. Menginstal aplikasi Absensi Guru tersebut. 
d. Melakukan proses pengujian. 
e. Mencatat hasil pengujian. 
2. Hasil pengujian 
 Hasil pengujian merupakan akhir dari pembuatan aplikasi setelah beberapa 
tahapan telah di lakukan mulai dari analisis masalah, analisis kebutuhan dan 
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seterusnya. Dan hasil pengujian ini sebagai inti dari pembuatan aplikasi Absensi 
Guru ini, dengan hasil pengujian pembuat dapat meprediksikan bahwa aplikasi ini 
layak digunakan oleh user -  atau tidak.  
Bagian ini juga merupakan langkah yang membuat pembuat dapat menarik 
kesimpulan selama proses pembuatan aplikasi, karena hasil adalah harapan utama 
semua pembuat aplikasi, tidak menghiraukan bagaimana prosesnya yang dilewati 
tapi seperti apa hasilnya. 
a. Pengujian menu utama 
Pengujian menu utama digunakan untuk mengetahui menu-menu yang terdapat 
pada aplikasi ini. 
Tabel V.1 Pengujian menu utama 
 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan 
Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Masuk ke 
aplikasi absensi 
sekolah 
Tampil 
antarmuka home 
yang 
menampilkan 
menu login. dan 
di bedakan antara 
user dan admin. 
Antarmuka menu 
utama (home) 
menampilkan 
menu login dan 
bekerja dengan 
baik. 
[√  ] Diterima 
[  ] Ditolak/ 
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Dengan melihat table pengujian diatas maka disimpulkan bahwa tampilan 
antarmuka Home berhasil menampilkan konten yang terdapat di aplikasi tersebut. 
b. Pengujian menu Admin 
Tabel pengujian menu Admin menampilkan menu yang bisa mengatur, 
menambahkan User serta data kehadiran User. 
 
Table V.2 Pengujian menu Menu utama Admin 
 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan 
Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Admin 
Melakukan Login 
Admin dapat 
mengatur dan 
menambahkan 
user serta melihat 
data kehadiran 
Admin dapat 
melakukan 
pengaturan dan 
penambahan user 
serta melihat data 
kehadiran user 
[√  ] Diterima 
[  ] Ditolak 
Dengan melihat table pengujian diatas maka disimpulkan bahwa fitur untuk 
aktivitas admin berjalan dengan baik. 
 
 
 
c. Pengujian menu Video 
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Tabel pengujian menu Generatedigunakan untuk menampilkan Qr Code. 
Tabel V.3 Pengujian menu Generate 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan 
Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Masuk ke menu 
Generate 
Menampilkan Qr 
Code dan 
mengubah Qr 
Code setiap hari 
agar menghindari 
kecurangan 
Menu generate 
dapat 
menampilkan 
code generate 
yang dapat di 
scan oleh apikasi 
[√  ] Diterima 
[  ] Ditolak 
Dengan melihat table pengujian diatas maka disimpulkan bahwa menu Generate 
berfungsi dengan baik. 
d. pengujian menu Tambah Pegawai (Register) 
Tabel pengujian menu Register digunakan untuk menambahkan user dengan 
menggunakan NIK sebagai username. 
 
 
 
 
 
 
 
Tabel V.4 Pengujian Register 
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Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan 
Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Masuk di menu 
Register 
Admin dapat 
menambahkan 
user dan user 
dapat login 
denagn akun yang 
di buat 
User dapat Login 
dengan akun yang 
dibuat 
[√  ] Diterima 
[  ] Ditolak 
Dengan melihat table pengujian diatas maka disimpulkan bahwa menu tambah 
pegawai (register) berjalan dengan baik. 
e. Pengujian menu Laporan. 
 Tabel pengujian menu laporan digunakan untuk menampilkan informasi tentang 
data kehadiran user setiap hari. 
Table V.5 Pengujian menu Laporan. 
 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan 
Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Masuk menu 
Laporan. 
Menampilkan 
laporan tentang 
data kehadiran 
user setiap hari. 
aplikasi 
menampilkan data 
kehadiran dengan 
akurat. 
[√  ] Diterima 
[  ] Ditolak 
Dengan melihat table pengujian diatas maka disimpulkan bahwa menu laporan 
berjalan dengan baik. 
f. Pengujian menu cek pegawai 
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Tabel pengujian menu cek pegawai digunakan untuk mendapatkan 
informasitentang rekap kehadiran user pada setiap hari kerja. 
Table V.6 Pengujian menu cek pegawai. 
 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan 
Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Masuk di menu 
cek pegawai 
Menampilkan 
data lengkap 
tentang rekap 
kehadiran user 
pada setiap hari 
kerja.  
data rekap 
kehadiran sertiap 
hari kerja 
ditampilkan. 
[√  ] Diterima 
[  ] Ditolak 
Dengan melihat table pengujian diatas maka disimpulkan bahwa menu cek 
pegawai berjalan dengan baik. 
g. Pengujian menu utama user 
Tabel pengujian menu utama user digunakan untuk menampilkan menu utama 
aplikasi pada user yaitu cek kehadiran dan cek pulang. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Table V.7 Pengujian menu utama user. 
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Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan 
Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
masuk menu 
utama user 
Menampilkan 
menu utama 
aplikasi user yaitu 
cek hadir dan cek 
pulang. 
aplikasi 
menampilkan 
hasil pada saat 
setelah melakukan 
cek kehadiran. 
[√  ] Diterima 
[  ] Ditolak 
Dengan melihat table pengujian diatas maka disimpulkan menu utama user 
berjalan dengan baik. 
h. Pengujian menu Scan Qr Code 
Tabel pengujian menu Scan Qr Code digunakan untuk melakukan scan pada 
sebuah QR code melalu camera smartphone. 
Table V.8 Pengujian menu Scan Qr Code 
 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan 
Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Memilih menu 
ScanQr Code 
Menampilkan 
kamera scan 
barcode, 
Menampilkan 
pilihan hasil scan 
Qr Code. 
QR code yang di 
scan berhasil di 
scan, aplikasi 
memberikan hasil 
scan berupa 
pemberitahuan 
scan berhasil. 
[√  ] Diterima 
[  ] Ditolak 
76 
 
 
 
 
Dengan melihat table pengujian diatas maka disimpulkan bahwa fitur Scan Qr 
Code  berhasil memberikan informasi dari QR code yang di scan. 
3. Kesimpulan hasil pengujian 
 Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan, disimpulkan bahwa proses 
sudah benar sehingga secara fungsional sistem sudah dapat menghasilkan output 
yang diharapkan. 
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BAB VI 
PENUTUP 
A. Kesimpulan  
Adapun kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian sistem absensi ini 
mampu memperbaharui metode absensi guru yang telah berjalan pada Sekolah SMP 
Negeri 1 bulukumba. Perancangan yang dilakukan telah menghasilkan sebuah Sistem 
Absensi Guru Menggunakan QrCode Scanner Berbasis Android yang dapat 
memproses absensi, selain itu aplikasi ini dapat memproses absensi dengan tepat dan 
cepat. Dalam hasil uji coba system yang telah selesai dan berhasil dibuat, system 
akan segera diimplementasikan pada smartphone Android. 
B. Saran  
Aplikasi sistem absensi guru pada sekolah dengan QrCode menggunakan  
berbasis android adalah aplikasi absen berbasis android pertama yang dirancang di 
SMP Negeri 1 Bulukumba . Oleh karena itu diperlukan pengembangan kearah yang 
lebih baik untuk meningkatkan keefektifan penggunaan aplikasi. Adapun saran saran 
terhadap pengembangan aplikasi :  
1. Untuk pengembangan selanjutnya aplikasi ini dapat dibuat untuk menentukan posisi 
guru yang sedang melakukan pengambilan absen.  
2. Penambahan fitur menarik yang tentunya mengikuti perkembangan  teknologi 
kedepannya. 
3. Menambahkan fitur chat pada aplikasi agar admin dapat dapat berkomunikasi dengan 
guru. 
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